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Wielkie emocje
w matych pudetkach

Drodzy Czytelnicy,

Witajcie w szostym numerze Magazynu Plansza! W srodku lata zabieramy Was w podréz -
nie tylko po planszach, ale i przez niesamowite $wiaty, jakie kryja sie w kartonowych
pudetkach.

W tym numerze szczegdlnie polecamy temat numeru - gre ,Zaginione Miasta: Pojedynek”,
ktéra pokazuje, jak wiele emaciji i gtebi strategicznej moze zmiescic sie w niewielkiej talii
kart.

Oprocz tego zaglagdamy do mrocznych korytarzy Machina Arcana: Vivarium, gdzie survival
i horror mieszaja sie z taktyczna gtebig. Sprawdzamy réwniez, co ma do zaoferowania nieco
mniej znane, ale zaskakujaco swieze Chu Han.

W tym numerze znajdziecie tez recenzje klasycznego Qwirkle, ktdrego prostota wciaz potrafi
wciggac na dtugie godziny oraz wywiady - z uznanym ilustratorem Vincentem Dutraitem, jak
i z wtascicielami sklepu Mepel.pl, ktérzy opowiadaja o swojej pasji i kulisach prowadzenia

Zaginione Miasta planszéwkowego biznesu.
Poledyne.k L Jak zawsze - liczymy na Wasze opinie, pomysty i pasje. Dziekujemy, ze jestescie z nami,
udowadmajq, ze wspieracie nas na Patronite i tworzycie spotecznos¢, dla ktérej warto pisac i grac.
wielkie emocje
potrafig zmiesci¢ Mitego czytania!
X NV A
sig w niewielkiej ) &
talii kart. o
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Udostepniamy magazyn za darmo, bo wierzymy, ze rados¢ z planszéwek powinna by¢
dla kazdego. Jednak to wymaga czasu, zaangazowania i Srodkéw. Twoje wsparcie na D AT IQ O N | T E
Patronite pomoze rozwija¢ magazyn, podnosi¢ jako$¢ tresci i dodawaé nowe

materiaty. Kazda ztotéwka to dla nas ogromna motywacja!

Dotacz - to proste:
1.Zaloguj sie na Patronite. KONTAKT
2.Znajdz ,Magazyn Plansza”.
3. Wybierz prég wsparcia i kliknij ,Zostan Patronem”. a facebook.com/magazynpIansza
4. Wybierz metodg ptatnosci. (©) instagram.com/magazynplansza
5.Sprawdz maila z potwierdzeniem - gotowe! ° tiktok.com/@magazyn.pIansza

Dzigkujemy, ze jestes z nami! Wspdlnie rozwijamy Swiat planszéwek. &

patronite.pl/magazynplansza = magazynplansza@gmail.com
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Swiat Machina Arcana Vivarium jest przesigkniety nieziemskim
terrorem. Kazdy scenariusz rozwija sie jak zywy koszmar, gdzie
groteskowe stworzenia czajg sie w ciemnosci, a kazda decyzja
moze oznaczaé przetrwanie - lub upadek w szalefistwo.

NOWOSCI KAMPANII:

NOWE TYPY KART

(Kampania wprowadza nowe "*;
talie kart, ktére odmieniajg S
kazda sesje poprzez
wciggajace i nieprzewidywalne
wyzwania. Dodane zostajg
karty Srodowisk, ktére
dotaczane sg losowo do nowo

=

ODDYCHAJACY SWIAT

ZYWY,

odkrytych kafelkéw mapy, - ~
nadajgc im wyjatkowy, Kazdy kafelek mapy kryje teraz
Jaktyczny charakter. ) niespodzianki dzieki zmieniajgcemu sig

) terenowi i transformacjom otoczenia.
SYSTEM SPOTKAN Wprowadzono losowe Tereny -

niestandardowe kafelki mapy 4x4, ktore

(Kaida wyprawa w ciemnos¢ w poszukiwaniu wyjscia koriczy ) mozna ulepszaé poprzez dynamiczne,
sie teraz przypadkowym Spotkaniem, ktére prezentuje graczom nieprzewidywalne zmiany, czyniac
wybory, okazje i natychmiastowe kryzysy. To dodaje dodatkowa kai.dy kf°" W nieznane bardziej
warstwe narracyjng i decyzyjng do rozgrywki. Wszystkie kWC@GaJQCYm- )
nowosci sg w petni kompatybilne ze wszystkimi

\dotychczasowymi scenariuszami i edycjami gry. )

Machina Arcana wyrdznia sie brutalng'i satysfakcjonujaca
glebig taktyczna - to nie jest gra, w ktorej wystarczy rzucic¢
kostkami i mie¢ nadzieje na najlepsze. Kazda akcja ma
znaczenie, gracze muszg adaptowac sie do sytuacji, madrze
wykorzystywac¢ zasoby i wspdtpracowac, aby przetrwac.
Wrogowie ewoluuja, wydarzenia zmieniaja pole bitwy, trudnos¢
jest bezlitosna, ale za to wielka jest satysfakcja z pokonania
wyzwan. Dzieki modularnej konstrukcji $wiata z wieloma
rozszerzeniami, ptytkami map i ogromnym arsenatem
wyposazenia, kazda sesja jest unikalna. Vivarium to nie tylko
dodatek - to ewolucja gry, pogtebiajgca horror i strategie w
spos6b weczesniej niespotykany. Kolekcja ponad 62 unikalnych
miniaturek potworéw i 28 miniaturek odkrywcow w stylu
steampunkowym, kazda wykonana z oszatamiajaca dbatoscig
0 szczegoty, robi wrazenie.



Potwory w Machina Arcana uderzajg z ogromng sita. Nawet te na
najnizszym poziomie mogg z tatwoscig zmusic catg druzyne do
ponownego przemyslenia strategii - w przeciwnym razie gracze
zostang bezlitosnie zniszczeni. Gra podstawowa zawiera 29
unikalnych potwordw, podzielonych na cztery poziomy rosnacego
horroru i trudnosci. Cho¢ stynne mity Cthulhu mogty by¢
pierwowzorem dla tych stworzen, dziwny i mroczny Swiat
Machina Arcana wypaczyt je w cos jeszcze bardziej ztowrogiego
i namacalnego - istoty catkowicie nastawione na zniszczenie

L zdezorientowanej druzyny odkrywcow.

L i

arcianka oparta na

on i push your luck. Jest to bardzo
gracie nawet w 15 minut.
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POJEDYNEK

ROZGRYWKA

Gracze wcielaja sie w podréznikéw organizujacych ekspedy-
cje do pieciu zaginionych miast: pustynnego, podwodnego,
mrocznego, lesnego i kamiennego. Kazdy z koloréw reprezen-
tuje osobng $ciezke ekspedycji, ktérg mozna rozwijac ktadac
karty o rosnacych wartosciach.

Gra opiera sig na prostym mechanizmie: w kazdej turze dotacz
jedna karte (do ekspedycii lub do obozu na planszy) i dobierz
jedna karte (z talii lub z obozéw). Ta pozorna prostota to jednak
tylko wierzchotek géry lodowej. Prawdziwa gra toczy sie w umy-
stach graczy, ktérzy musza balansowa¢ miedzy ryzykiem

a ostroznoscia.

POGON ZA UCIECZKA

"Zaginione Miasta" to nie tylko gra przeciwko
kartom, ale przede wszystkim przeciwko drugiej
osobie. Obserwowanie ruchéw przeciwnika, préby
odczytania jego intencji i Swiadome blokowanie
dostepu do potrzebnych mu kart - to wszystko
tworzy niesamowite napiecie. Czy przeciwnik
naprawde buduje ekspedycje w tym kolorze, czy
tylko blefuje odrzucajac karty, ktére pdzniej sam
podniesie?

Gra ma charakterystyczng dynamike "slow burn"
na poczatku, gdy gracze ostroznie testuja teren,
by pod koniec zamieni¢ sie w intensywny wyscig
o0 kazda karte. Gdy talia sie kurczy, kazdy ruch
nabiera wagi, a napiecie siega zenitu.

"Zaginione Miasta Pojedynek" to pozycja,
ktéra udowadnia, ze wielkie rzeczy kryja sie
w matych pudetkach. Ta gra karciana dla
dwdch graczy od pierwszego spojrzenia
moze wydawac sie prostym time killerem,
ale pod powierzchnig skrywa gteboka
warstwe strategiczna, ktéra zaskoczy
nawet doswiadczonych graczy.
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Liczba graczy 2 I‘UllD‘er\ P "c
Czas rozgrywki:

30 minut |\ 5%

Wiek: 8+ %
Wydawca: Nasza
Ksiegarnia

KLUCZOWE DECYZJE

Najbardziej fascynujacym elementem gry jest
system punktacji. Kazda rozpoczeta ekspedycja
automatycznie kosztuje 20 punktéw - to znaczy,
ze musimy zebra¢ co najmniej tyle, zeby wyjs$¢ na
zero. Ten prosty mechanizm sprawia, ze kazda
decyzja o rozpoczeciu nowej ekspedycji staje sie
dramatyczna. Czy naprawde mam wystarczajgco
kart w danym kolorze? Czy ryzykuje, czy czekam?
Dodatkowg warstwe strategii wprowadzajg karty
sponsordw, ktére moga podwoié, potroi¢, a nawet
poczworzy¢ nasze punkty. To one czesto decydu-
ja 0 zwyciestwie, ale ich wykorzystanie wymaga
dtugoterminowego planowania - sponsorzy musza
by¢ zagrania na poczatku ekspedyciji.

: ) ! ! [ B Kaptiui




DLA KOGO JEST GRA?

Gra jest tatwa do nauczenia (dostownie 5 minut),
ale daje satysfakcje przez lata. To pozycja, ktorg
bedziecie chcieli rozegraé¢ ponownie zaraz po
zakonczeniu pierwszej partii, analizujac swoje
btedy i planujac lepszg strategie.

Ta propozycja od wydawnictwa Nasza Ksiegarnia
doskonale sprawdza sie jako opener czy closer
wieczoru gier, ale réwnie dobrze moze by¢ gtéwna
atrakcja spotkania. Dla par szukajgcych dobrej gry
tylko dla dwojga to pozycja absolutnie obowigzko-
wa. Reczne liczenie punktéw na koniec dodaje
satysfakcji, a element niespodzianki sprawia, ze
do ostatniej chwili nie wiadomo, kto wygra.

PODSUMOWANIE

"Zaginione Miasta Pojedynek" to gra, ktéra udowadnia, ze pro-
stota nie oznacza powierzchownosci. To tytut, ktéry zostanie
z wami na dtugo po skoriczonej rozgrywce, zmuszajac do
przemyslen nad strategig i planowania rewanzu. Absolutna
perta w kolekcji kazdego mitosnika gier planszowych.
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RECENZJA

TOM LEHMANN

CHU HAN
®
i

Drapigc sie szdstym palcem mojej jedynej reki w powieke trzeciego oka, zastanawiam sie, co mogtem zrobic¢
lepiej w ostatniej rozgrywce. Brzmi dziwnie? MoZliwe, lecz Chu Han to nie mniej dziwne potaczenie klasycznych
gier karcianych - wojny, remika, gry licytacyjnej i... okresu wojennej rywalizacji dwdch klanéw - Chu oraz Han

- 0 wiadze w Chinach u schytku Ill wieku p.n.e. Czy taka mieszanka mechaniki z tematykag bedzie stanowita
produkt planszéwkowy warty poswiecenia czasu i pieniedzy? Jezeli tez jestescie zaintrygowani tym potgczeniem,

Z zatozenia Chu Han to dwuosobowa gra karciana z prostg, ale
przemyslana mechanika rozgrywki. Na poczatku starcia (czyli
rundy) zawsze mamy na rece 15 kart - cata talia ma 46 kart.
Gracz rozpoczynajacy dang ture (nazywang w grze sztychem)
ma inicjatywe (tzw. natarcie) i jako pierwszy zagrywa karty.
Posiadaja one wartosci 1-9. Celem wygrania starcia jest naj-
szybsze pozbycie sie wszystkich kart z reki. Trzeba pamietac,
ze liczba kart jest r6zna i maleje wraz z ze wzrostem ich war-
tosci. Tlumaczac szerzej, przyktadowo: kart o wartosci 1 jest
dziewiec kopii w talii, ale kart o wartosci 6 jest tylko cztery,

a karta o najwyzszej wartosci 9, jest tylko jedna.

Gracz w natarciu zagrywa dowolng ilo$¢ kart z reki o tej samej
wartosci, np. trzy karty o wartosci 1. Teraz drugi gracz, bedacy
graczem w kontrze, musi przebi¢ tg warto$¢, zagrywajac ta
samag liczbe kart, ale o wyzszej wartosci, np. trzy karty o warto-
Sci 4. Karty na zmiane wyktadamy tak dtugo, az jeden z graczy
nie moze, badz nie chce doktadac¢ wiecej kart. Gracz przed
wytozeniem kart, moze tez wzia¢ jeden zeton cesarskiego
dekretu i dociggnac 2 karty na reke. Osoba, ktdra pierwsza
pozbedzie sie kart z reki, zbiera punkty za kazdg karte pozo-
statg na rece przeciwnika (maksymalnie 5 punktow) i kazdy
zeton cesarskiego dekretu (maksymalnie 6 punktéw). Gracz,
ktory jako pierwszy zdobedzie 31 punktéw, wygrywa.

Czyli podsumowuijac: musimy jak najbardziej efektywnie zagry-
wac zestawy naszych kart, aby przeciwnik nie miat mozliwosci
efektywnego przelicytowania nas i pozbywac sie kart jak naj-

szybciej. Dodatkowo, ciggle musimy pamietaé, aby dociggac jak

najmniej kart, aby nie generowac zetonéw cesarskiego dekretu,
ktére moga dac punkty naszemu przeciwnikowi.

Warto zaznaczy¢, ze karty o wartosci 3 oraz 6, posiadaja
aktywne wtasciwosci specjalne, odpalane przed wytozeniem
kart, np. mozemy podejrzeé karty z talii przed ich ewentualnym
dociagnieciem, ,odbi¢” kontre przeciwnika, skazujac go na
koniecznosé przelicytowania wtasnych kart lub anulowaé zdol-
nos¢ specjalng karty przeciwnika. Nie bez znaczenia sa karty
o wartosci 2, poniewaz zagranie ich setu ztozonego z szesciu
kopii daje nam az sze$¢ punktow, a jedna karta o wartosci

0 pozwala zdublowac¢ warto$¢ wytozonej karty.

to zapraszam do czytania.

Ten sprytny mechanizm, powoduje, ze ciagle podczas rozgrywki w Chu Han stoimy
przed wyborami: czy zaatakowac najwyzszg warto$cig, utrzymac inicjatywe, ale liczy¢
sie z tym, Ze mozemy polec na nizszych wartosciach kart? Czy moze lepiej, rozgrywac
slow play i powoli zrzuca¢ sie z najnizszych, ale najbardziej licznych kart, majac nadzie-
je, ze wygramy dzieki ,przewadze liczebnej"? Albo, czy moze pozornie da¢ sie przelicy-
towac przeciwnikowi, wciggajgc go potem w trudne do przebicia kontry? Dodatkowo,
odpowiednie wrzucenie karty specjalnej, moze chwilowo wyciggna¢ nas z kryzysu lub
wrecz ugruntowac nasze zwyciestwo w biezacym sztychu. Kiedy indziej, karta specjalna
moze pozbawié nas perspektyw na zwyciestwo, bo ,zuzyliSmy” cenna karte, ktéra bar-
dziej przydataby sie do przebicia uktadu przeciwnika. Dochodzi do tego aspekt dociggu
kart (co moze dodac punkty przeciwnikowi), bo nie raz nie dwa, bedziemy potrzebowac
zasobow, aby méc efektywnie nacierac i kontrowac. Innym razem bedziemy zwiekszaé
dociag kart, aby zdoby¢ upragnione sze$¢ kart o warto$ci 2, co da nam gwarantowane
punkty, ale musimy liczy¢ sie z tym, ze mozemy nie zdazy¢ ze zrzuceniem sie kart z reki,
jak i przeciwnik zapunktuje za nasze zetony cesarskiego dekretu. Im dtuzej gram w ta
gre, tym coraz bardziej przypomina mi to manewrowanie bronig obosieczng - jeden
nieprzemyslany ruch i mozemy sie skaleczy¢ wtasnym orezem.

Dodatkowo system punktacji (za karty i zetony przeciwnika), przy dwdch graczach o po-
dobnych umiejetnosciach, powoduje, Ze nie beda one sypaly sie jak z rekawa. Raczej to
bedzie przypominato wymiane bokserska, gdzie przy szczelnej gardzie, punktowac beda
tylko pojedyncze, czyste ciosy i do korica rozgrywki nie bedzie wiadomo kto wygra.

TOM

LEHMANN

U HAN
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Dylematy, dylematy, dylematy... Tak mozna podsu-

mowac rozgrywanie kazdego sztychu, co bedzie
generowac przyjemne taskotanie neuronalne
pomiedzy uszami kazdego z graczy.

Klimat jest dos¢ umowny, ale oryginalny. Sam

fakt tta historycznego - wojna w Chinach u schyt-

ku lll wieku p.n.e. - jest intrygujacy i nieznany
europejskiemu graczowi. Do instrukcji dostajemy
osobng ksigzeczke z opisem zmagar tytutowych
klanéw wraz z mapa Chin i ruchami wojsk oraz
notki biograficzne autentycznych postaci history-

cznych z tego okresu historii chifiskiej, ktére nale-

zaty do poszczegdlnych klanéw. Podobizny tych

postaci, wystepujg na zagrywanych przez nas kar-
tach. Przy tak matej grze, jest to wysoce niespoty-
kane, ale jezeli ma to byé nosnikiem wartosci nau-

czania historii, to autor gry moze realnie zaintere-

sowac tym graczy. Sam pamietam, jak kilkanascie
lat temu, zagrywatem sie Twillight Struggle i cza-
sami z towarzyszami niedoli planszéwkowe;j,
czytaliSmy co oznaczaly takie wydarzenia jak
,Gtasnost” czy ,NORAD". Tutaj pasjonaci historii
odnajda sie bardzo szybko, chtonac nie tylko ra-
dosé z rozgrywki, ale tez informacje o tytutowych
wydarzeniach i postaciach.

Wykonanie jest spéjne z klimatem i nadaje dodat-
kowego pazura grze. Na pudetku w odcieniach
czerwieni, czerni i szarosci widzimy tajemniczego
wojownika na koniu w galopie, a grafiki postaci
na kartach (wytrzymaty karton, niewymagajacy od
poczatku koszulkowania) sg wyraziste i cieszg
oko. Wiadomo, ze im wyzsza wartos¢ karty, tym
postaé na niej ma bardziej przasna zbroje idaca
W parze z grozniejszym wyrazem twarzy.



Plelany tor punltiee] z clerelderysiyemm
ilprzewnacajacymifsieyznacznikamipunktacil
b

Tor punktowy jest przedstawiony w formie
wijacego sie, chiriskiego smoka. Zetony cesar-
skiego dekretu, wykonano w formie solidnych,
ksztattnych kafelkéw, ktére dobrze podkreslaja
wage ich funkcji. Pewnym mankamentem sa
znaczniki punktacji — mate, waskie cylindry,
ktore tatwo sie przewracajg i potrafig zaburzyé
ptynnosé rozgrywki. Potem generuije to pro-
blem, kto ile miat punktéw. Troche nie rozu-
miem tego ruchu wydawcy, poniewaz wystar-
czyto nieznacznie poszerzy¢ ich bryte by nadaé
nieco stabilizacji, przy niemal zerowych nakfa-
dach produkcyjnych.

Odnoszac sie do kwestii regrywalnosci, to jest
ona bardzo wysoka, co jest typowa cecha gier
karcianych z mieleniem talii. Jak wczesniej
wspomniatem, talia dynastii ma 46 kart, a co
starcie mamy do dyspozycji 15 z nich. Prawdo-
podobienstwo, ze gracze beda mieli jednakowe
uktady kart co starcie jest niezerowe, ale wyso-
ce nieprawdopodobne. Wierzcie mi, ze po roze-
graniu szeregu partii, dochodzi sie do wniosku,
ze kazda karta ma znaczenie i moze ona zawa-
zy¢ o zwyciestwie lub porazce. Gdy ogramy sie
juz z tytutem w wersji podstawowej, warto
dotozy¢ talie 15 kart wydarzen. Wydarzenia te
moga modyfikowaé poszczegdlne starcia pod
wzgledem punktacji lub zmienia¢ tymczasowo
zasady. Wymaga to dodatkowej elastycznosci
strategicznej i zmiany podejscia do rozgrywki,
nie psujac przy tym balansu.

Pomimo niejasnosci instrukcji, duze zetony-pomocy,

bardzosie przydaja.

zdobywa:
s wyCzeipat zdoby
pywala |

y waigh rywa

« | PZ za kafoy dekret, K10f

==
cle z wydarzen, dobierzcie W
ha PL zostaje graczen
w natarcit, W przypadku .'en.mu, grar;em
W natarciu z0staje ten. hor:,- wygr
gstatnie starcie.

Jedel] korzystacie 2 WS
Gracz z mniejszq 112

ks. 5 PE);
| (maks. 6 PE).
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ydarzen i kampaniizdostajemy.
jeszcze wiecejiregrywalnosci:

Jeszcze jakby tego byto mato, autor gry,
przygotowat dwie mini kampanie (!), ktére
posiadajg szczegdtowe tto historyczne,
inne warunki zwyciestwa, jak i okreslaja
karty ktérymi mozna gra¢ podczas tej partii
(MM1). Zabieg ten wyciska ostatnie karto-
nowe soki z tak niewielkiego pudetka, jak

i budzi podziw projektancki dla autora, ze
jeszcze potrafit troche zagescic i urozma-
ici¢ rozgrywke.

,Niewielkie pudetko” jest tutaj kolejnym

i znaczacym plusem, poniewaz dostajemy
gre Chu Han w wersji podréznej w postaci
kompaktowego zasobnika, co widaé na
zdjeciach. Czes¢ elementdw gry przero-
biono tak, aby byty w formie kart (np. tor
punktacji) i w takiej postaci, gre mozemy
spokojnie zabra¢ na wyjazd w teren.
Sytuacyjny bajer, ale bardzo cieszy.

Poziom losowosci gry, jest rowniez typowa
dla gier karcianych i trudno to postrzegac
jako minus - taka cecha gatunku. Mozemy
przegra¢ ,bo karta nie podeszta”, ale moze-
my tez wygrac, ,bo karty weszty idealnie”.
Dzieki temu, ze bedziemy rozgrywac kilka
star¢, czynnik losowy bedzie miat coraz
mniejsze znaczenie, a za to beda promo-
wane indywidualne cechy taktyczne

w zakresie decyzyjnosci zagrywania kart.




Najwiekszym minusem gry, ktory pojawia sie niemal natychmiast,
ale zazwyczaj znika po pierwszej/drugiej partii, to instrukcja. Przy
dosé prostych zatozeniach gry, zasady sg opisane w sposéb niejas-
ny, pozostawiajac wiele pytar w trakcie rozgrywki. Zwtaszcza kolej-
nos¢ zagrywania kart i wtasciwosci kart specjalnych, sg bardzo
nieintuicyjnie opisane i zostawiaja pole do ,interpretacji” graczy,
rodzac kolejne watpliwosci w trakcie rozgrywce. Dlatego przygo-
tujcie sie, ze pierwsza partia bedzie przebiega¢ z instrukcja w jed-
nej rece i otworzonym forum BGG w drugiej, gdzie sam autor gry
aktywnie udziela sie w zakresie ttumaczenia zasad wtasnej gry.
Polecam Wam ogladniecie filmikéw z zasadami w znanym serwisie
internetowym, lecz uwaga: te filmy tez majg btedy...

Bok pudetka réwniez zawiera nieco przektamania, poniewaz czas
rozgrywki jest szacowany na 25 minut. Jest to mozliwe, jezeli jest
to czas liczony na jednego gracza. Zazwyczaj moje rozgrywki oscy-
lowaty w czasie 45 minut. Pamietam tez bardzo wyréwnang partie
Z mojg zong, gdzie dobiliémy prawie 90 min. Dodatkowo 80-90 zt,

jest przystepna i akceptowalng ceng dla takiej ilosci gry w grze. + proste zasady  elegancka mechanika

Podsumowujac, gra Chu Han, autora takich produkcji jak ostawiona + duza glebia rozgrywki

Res Arcana czy wrecz kultowe Roll for the Galaxy, spetnia prakty- + spora regrywalnos¢

cznie wszystkie dobre zatozenia pojedynkowej gry karcianej: proste + dobre wykonanie

zasady przy sporej gtebi rozgrywki, dobry stosunek umiejetnosci do + alternatywna wersja podrézna

szczescia, wysoka regrywalnosé (kampanial) oraz syndrom ,je-

szcze jednej partii” (bo bogatsi o doswiadczenia, przeciez lepiej + bogate o historyczne

zagramy nasze karty w kolejnej rozgrywce, prawda?). Do jedno- ,, . )
znacznych minuséw nalezy zaliczy¢ instrukcje, ktéra moim zdaniem Pl Rl wykon.anle
jest po prostu do zredagowania na nowo. - niejasna instrukcja ) C

Zastanawiam sie, dlaczego w naszym kraju jest tak cicho o tej grze,
a wydaje mi sie, ze trzeba oddac jej nalezyte uznanie i wktad
gatunek. Gra wydaje sie tez bardzo dobrym wdrozeniem, dla os6b Jak widac, wersja podrézna pozwala na wygodna gre w terenie.
Jnieplanszéwkowych”, ale znajacych z dziecifistwa takie gry jak
wojna czy remik. Nie jest to wymyslanie kota na nowo, a sprytne
potaczenie klasycznych mechanizméw i okraszenie tego nutka
orientu. Jezeli podobaty Ci sie takie gry jak Mandala, Odin, Cat in
the Box czy Spor o Bor, to Chu Han jest naturalnym elementem tego
gatunku i bedzie doskonatym uzupetnieniem kolekcji.

Karol ,Zefios” Zieba

Leksykon historyczny w tak nieduzej grze? Jest:)
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\ER eI RS- SRd, ilustrator ,Detektywa’:
Zdecydowatlem sie unikaé

Vincent Dutrait to uznany ilustrator gier planszowych, ktérego prace z pewnoscig rozpoznaje

wielu graczy. Jego charakterystyczny styl nadat wyjatkowy klimat licznym tytutom, w tym naszej
nowosci - ,Detektyw. Miasto Aniotéw”. Mielismy przyjemnos$¢ porozmawia¢ z Vincentem, ktory
podzielit sie kulisami swojej pracy, opowiedziat, jak powstawaty klimatyczne ilustracje do gry,
co go inspirowato oraz z jakimi wyzwaniami musiat sie zmierzy¢.

Zilustrowates wiele gier planszowych. Jak rozpoczeta
sie Twoja zawodowa przygoda?

Gdy bytem dzieckiem i nastolatkiem, fascynowaty mnie gry
fabularne oraz ksigzki z gatunku ,wybierz swojg przygode”
(choose-your-own-adventure books). llustracje w tych tytutach
rozpalaty mojg wyobraznig, a ja marzytem tylko o tym, by
stworzy¢ co$ podobnego. PdZniej podjatem studia z zakresu
ilustracji i projektowania graficznego w Ecole Emile-Cohl
w Lyonie, ktére ukoriczytem w 1997 roku. Pod koniec lat 90.
rozpoczatem prace jako ilustrator ksigzek dla dzieci. Na po-
czatku lat 2000. zajmowatem sie kilkoma projektami zwigza-
nymi z grami planszowymi, a nastepnie zwrdcitem sie w stro-
ne gier fabularnych, wspétpracujgc m.in. przy poczatkach
,Pathfindera” i czwartej edycji Dungeons & Dragons. Do $wia-
ta gier planszowych wrécitem dopiero w 2008 roku, wspotpra-
cujac z Wydawnictwem GameWorks przy Water Lily i Tikal Il:
The Lost Temple. Od tego czasu bratem udziat w tworzeniu
ponad stu gier i obecnie po$wiecam sie wylacznie tej
dziedzinie.

e e i ety
- | i

© Vincent Dutrait. All rights reserved.




Jak rozpoczeta sie praca nad gra ,Detektyw"?
Wydawnictwo Van Ryder Games skontaktowato sie
ze mng bezposrednio. Byta to niezwykle intere-
sujgca propozycja, poniewaz nigdy wczesniej nie
miatem okazji pracowa¢ z takim okresem histo-
rycznym, atmosferg ani zestawem postaci. Uwa-
zam, ze bylo to znaczace ryzyko ze strony
wydawnictwa i zawsze bede wdzigczny za zaufanie,
jakim obdarzyli mnie przy tym projekcie.

Czy praca nad ,Detektywem” wyrdzniata sie
czym$ szczeg6lnym w poréwnaniu z innymi
projektami, nad ktorymi pracowates?

Co mogto wydawac sie btedem, okazato sie
ogromnym atutem: podczas poczatkowych odpraw
projektant gry, Evan Derick, zwykle zdradzat catg
fabute - wiacznie z rozwigzaniami. Pewnego dnia
przez przypadek przestat mi sprawe bez zakon-
czenia, zostawiajagc mnie z koniecznoscia rozwia-
zania zagadki. Zamiast prosi¢ o szczegéty, po-
stanowitem zilustrowaé jag tak, jak jg zobaczytem,
nie znajac fabularnych zawito$ci. Ku mojemu
zaskoczeniu okazato sie to najlepszym podejsciem
- wolnym od uprzedzer i wptywéw! Czasem zejscie
z utartej Sciezki jest doktadnie tym, czego potrzeba.

warzy postaci, a takze na
tworzeniu ,fatszywych” dokumentéw i papieréw.
Przeprowadzitem szczegétowy research, aby
wiernie odwzorowaé odpowiedni styl i design.
Zesp6t Van Ryder Games byt niezwykle pomocny,
dostarczajgc idealne prototypy kazdej sprawy
oraz mnéstwo obrazéw, opiséw i odniesied. To
byta fantastyczna wspétpraca.



https://albipolska.pl/detektyw-miasto-aniolow/
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Czesto proste gry sa pomijane, gracze wola wybierac te
z pieknymi ilustracjami i skomplikowane. Ale Qwirkle gtosno

mowi STOP - proste jest piekne i wciggajace! Ta logiczna gra
kafelkowa udowadnia, Ze wystarczy kilka ksztattow i kolorow,
by dostarczy¢ emocjonujgcej i satysfakcjonujacej rozgrywki
dla kazdego.

CO TO JEST? o ~gp Wy
Qwirkle to sprytna gra logiczna, ktéra taczy prostote regut ‘. '*‘ Q’ b ol
z zaskakujgco gtebokg warstwa strategiczng. Kazdy - ; 7

z graczy trzyma w rece szes¢ ptytek — na kazdej z nich { |
widnieje unikalna kombinacja jednego z szesciu ksztattéw

i jednego z szesciu koloréw. Zadaniem uczestnikdw jest .

doktadanie ptytek do wspdlnego uktadu tak, by tworzy¢

rzedy - poziome lub pionowe - sktadajace sie z ksztattow

tego samego typu w réznych barwach albo réznych

ksztattéw w tym samym kolorze.

Autor: Susan McKinley Ross
‘Wydawnictwo: Nasza Ksiegarnia
Wiek: 6-106 lat
PRZEBIEG GRY | DYNAMIKA 'é"”"a graczye Z4
Rozgrywka toczy sie ptynnie i z odpowiednim tempem, wymagajac 48590 A
przy tym czujnosci i planowania. Choé¢ zasady sg banalnie proste,
gra daje pole do popisu dla tych, ktérzy lubig strategiczne zagrania
- warto myslec kilka krokéw do przodu, punktowac w kilku
miejscach jednoczesnie, zbiera¢ plytki potrzebne do zdobycia tzw.
Qwirkle'a (czyli petnej linii z szesciu réznych elementéw), a przy W kazdej
okazji nie utatwia¢ tego przeciwnikom. Ciekawym aspektem jest linii nie moze sie znalez¢
fakt, ze kazda kombinacja wystepuije tylko trzy razy, co wprowadza zaden powtdrzony element,
element taktycznej kalkulacji i przewidywania. a jej dtugosc nie przekracza
szesciu ptytek. W swoim
ruchu gracz moze dotozy¢
ptytki do planszy lub
wymieni¢ dowolng ich
Cx liczbe, dobierajac nowe
JAKOSC WYKONANIA Y 7 woreczka.
Gra prezentuje sie bardzo solidnie. Plytki sg ciezkie, trwate, dobrze :
lezg w dtoni i przyciagaja wzrok zywymi kolorami oraz wyraznymi
symbolami. Jedyng drobng niedogodnoscig moze by¢ btyszczaca
powierzchnia - przy sztucznym $wietle czasem potrafi odbija¢
refleksy, co moze nieco utrudnia¢ odczytanie ksztattow.




WRAZENIA Z ROZGRYWKI

Qwirkle potrafi wciggna¢ - kazda nowa ptytka niesie
obietnice mocnego ruchu, a zdobywanie punktow daje
sporo satysfakcji. Rywalizacja jest wyrazna, ale nie
dominuje rozgrywki — balans miedzy taktykg a zabawa
wypada znakomicie. Gra Swietnie sprawdza sie zaréwno

w gronie rodzinnym, jak i wsréd dorostych graczy.

MIT HOCHWERTIGEN
ACRYLSTEINEN

*Ciekawostka:

Dla fanéw jasniejszych klimatéw dostepna jest
= wersja z biatym ttem ptytek - minimalistyczna
i bardzo estetyczna.

Cho¢ fundamenty rozgrywki
. pozostaja bez zmian, to
— losowe dobieranie plytek
/ oraz interakcje miedzy
graczami sprawiaja, ze
kazda partia wyglada nieco
inaczej. Qwirkle nie nudzi sie
nawet po kilku grach z rzedu
i z tatwoscig zacheca do

Poziom trudnosci kolejnych podejsc.

i dostepnosé
Zasady sg bardzo
przystepne i fatwe do

¥ Notatnik z punktacja. wyttumaczenia, co

Gra skfania do rozegrania “JESZCZE JEDNEJ” rundy :) zgzjaa\’jv;as’izeen?er;al dla

kazdego - niezalez-
nie od wieku. Bez
problemu mozna

w nig zagrac z dzie¢-
mi, dziadkami czy
osobami, ktére z plan-
szOwkami dopiero
zaczynajg. A mimo to
- nie brakuje w niej
gtebi.

NASZA KSIEGARNIA

WIRKLF.

INSTRUKCJA WIDED
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Ania i Piotr Grzywnowie -
wtasciciele sklepu mepel.pl

AniazizRiotrzGrzywnowie - wiascicielelsklepulViep
- wswoimlplanszowkowymkrolestwie.

-___.._" =

»ZagraliSmy w to razem"

- matzenska historia planszowkowego biznesu.

Ania i Piotr Grzywnowie od 10 lat wspdlnie prowadza Mepel - sklep z grami planszowymi -
stacjonarny i internetowy - ktory wyrdst z ich pasji i mitosci do planszéwek. W rozmowie opowiadaja
0 poczatkach dziatalnosci, wyzwaniach zwigzanych z prowadzeniem rodzinnego biznesu, réznicach
w podejsciu do gier i o tym, dlaczego warto wspierac lokalng spotecznosc.

Czy oboje byliscie od zawsze fanami gier, czy
ktos ,zarazit” druga osobe swoja pasja?

Ania: Nie byliSmy fanami od zawsze - to
Piotrek zarazit mnie planszédwkami. A wszystko
zaczeto sie od Carcassonne.

Piotr: | stad wtasnie nawigzanie do tej gry w na-
szej nazwie - ,Mepel” to oczywiscie ukton
w strone meepla, czyli ludzika z Carcassonne.
Mamy go tez w logo. Ja sam w planszéwki za-
czatem gra¢ do$¢ pdzno - dopiero po studiach,
w pracy. Ale juz jako nastolatek bytem
wciagniety w Warhammera 40,000, wtedy w dru-
giej edycji. To moze nie byty klasyczne gry plan-
szowe, ale jednak ta ,figurkowa” pasja byta ze
mng od dawna.

Ania: A po Carcassonne juz poszto - fala ru-
szyta. Zanim otworzylismy sklep, gralismy prak-
tycznie we wszystko, co wpadto nam w rece.

Jak doszto do tego, ze wspdlnie postanowi-
liscie prowadzié sklep z planszowkami?

Piotr: To wszystko zaczeto sie od Ani - to ona
pierwsza wiedziata, ze chce zatozy¢ jaki$
wtasny biznes. Szukali$my pomystu, czegos, co
bytoby dla nas naturalnym  punktem
zaczepienia. | akurat wtedy zaczeliSmy
intensywnie kolekcjonowa¢ wszystkie dodatki
do  Carcassonne.  Najpierw  zdobyliSmy
wszystko, co byto dostepne w Polsce, potem
siegneliémy po niemieckie wydania, a z czasem
zaczeliSmy $cigga¢ dodatki z  Ameryki
Pétnocnej i Potudniowej, z Brazylii, Chin...

16

Naprawde z najdalszych zakatkéw $wiata.
Szukalismy tylko oficjalnych dodatkéw do
pierwszej edycji - bez fanowskich wersji i spin-
offéw. Do dzi$ brakuje nam chyba tylko dwéch:
jednej edycji z Rosji i pierwszego wydania
Kregow w Zbozu. To jedyne oficjalne dodatki,
ktérych nie udato nam sie zdobyé. W pewnym
momencie okazato sie, ze przesytki z zagranicy
sg bardzo drogie. Wiec zeby troche zréwno-
wazy¢ koszty, zaczelismy wystawiac na Allegro
inne dodatki, ktére sprowadzalismy przy okazji.
| ku naszemu zaskoczeniu - zaczeto sie to
naprawde dobrze sprzedawac¢. Wtedy wtasnie

ciem szlakéw logistycznych” - raczej po prostu
uznali$my, ze to moze by¢ dobra okazja. W tam-
tym czasie - to byt rok 2015 - w Katowicach
wiasciwie nie byto tyle sklepéw z planszéw-
kami. PomysleliSmy, ze moze jest jeszcze
miejsce na rynku dla kogo$ takiego jak my.
| postanowili$my sprébowacé.

Jak dzielicie si¢ obowigzkami zwigzanymi
z prowadzeniem sklepu?

Piotr: Dzielimy sie obowigzkami catkiem kon-
kretnie. Za cze$¢ dostawcéw odpowiada Ania,
za cze$¢ ja - podobnie zresztg jak nasi pra-
cownicy, ktérzy réwniez majg przypisanych
konkretnych kontrahentéw. Wspétpracujemy juz
z kilkudziesiecioma, a moze nawet blisko setkg
firm, od ktérych sprowadzamy gry i akcesoria,
wiec ten podziat jest konieczny. Jesli chodzi

Nie bylismy fanami od zawsze — to Piotrek

zarazit mnie planszowkami. A wszystko
zaczeto sie od Carcassonne.

pojawit sie pomyst: a moze zamieni¢ to w co$
wiekszego? Bez wiekszego rozeznania, troche
z motyka na storice, postanowiliSmy sprébo-
wacé. Na poczatku wszystko byto domowe -
magazyn w mieszkaniu, wysytki z domu. Tak jak
zaczyna wielu matych przedsigbiorcéw. A po-
tem... poszto dale;.

Czyli tutaj pasja zawarzyla tak naprawde oraz
przetarcie tych szlakow logistycznych?
Ania: Nie wiem, czy mozna to nazwac ,przetar-

o inne obszary, Ania $wietnie sprawdza sie jako
taka ,wewnetrzna kontrola jakosci” - w korpo-
racyjnym jezyku pewnie bytoby to quality
assessment & control. Ma talent do wytapy-
wania wszelkich niedociggnie¢ na stronie,
w sklepie, w procesach. No i odpowiada za
obstuge naszych marketplace'éw - tu jest na-
prawde niezastgpiona. Ja z kolei, jako byty
programista, zajmuje sie strong techniczng
sklepu - od infrastruktury po systemy
sprzedazowe.



Czyli podzial obowiazkow jest jednak wyrazny.
Co sprawia Wam najwieksza rados¢ w pracy
razem, a co bywa wyzwaniem?

Ania: A co sprawia najwiekszg rado$¢? Chyba
po prostu to, ze jestesmy razem. W pracy, w do-
mu - po prostu lubimy by¢ we dwoje.

Piotr: | zaskakujaco dobrze to dziata.

Ania: Tak, zwtaszcza ze mamy rézne tempe-
ramenty, wiec zazwyczaj jedno z nas przejmuje
inicjatywe, kiedy drugie ma ,do$¢”. Na przyktad
gdy pojawia sie trudny klient albo sytuacja pod-
bramkowa -Piotrek sie frustruje, a ja méwie:
,Spokojnie, to nie koniec $wiata”. Wtedy ja
odpisuje na maila i temat znika. Ale bywa tez
odwrotnie - mnie co$ wyprowadzi z réwnowagi,
a Piotrek mowi: ,Dobra, daj, ja to zatatwie”.
Piotr: Mysle, ze jesteSmy naprawde dobrze
dobrani - i prywatnie, i zawodowo. Rzadko sie
nie zgadzamy. Jedynym ,wyzwaniem” jest mo-
ze to, ze Ania potrafi wymusi¢ na mnie dzia-
tanie szybciej, niz planowatem. Wiecie, to taki
klasyk - zona prosi, zeby co$ zrobi¢ w domu,
a jak widzisz, ze niesie juz drabine i wiertarke...
no to wiesz, ze to juz teraz, a nie ,w weekend”.
<$miech>

Jak dobieracie asortyment do oferty Waszego
sklepu? Ranking BGG? Ktos§ wam cos$ reko-
menduje?

Piotr: W przypadku polskich wydawcéw decyzja
jest prosta - praktycznie mamy w ofercie wszy-
stko, co sie ukazuje. Pytanie dotyczy raczej
liczby sztuk, a nie samej obecnosci w sklepie.
Z kolei dobdr gier zagranicznych to juz znacznie
bardziej ztozona sprawa. Rocznie wychodza
tysigce tytutdw - nie da sie znaé ich wszys-
tkich. Dlatego mocno opieramy sie na ran-
kingach i opiniach z BoardGameGeek - to jeden
z najlepszych punktéw odniesienia. Do tego
dochodzg rekomendacje od naszej ekipy -
chtopaki z obstugi s3 na biezaco, sami
podrzucajg ciekawe propozycje albo wrecz
sami sktadajg zaméwienia. Czasem przychodze
na sklep, patrze na pétke i méowie: ,Co to w
ogble jest?!”, bo sam jeszcze tej gry nie
kojarzytem. <$miech>

Ania: Staramy sie mie¢ szeroka oferte - nie
tylko planszéwki, ale tez gry dla dzieci, puzzle
czy nawet klocki LEGO. Chcemy, zeby nasz
sklep byt miejscem, w ktérym kazdy znajdzie
co$ dla siebie - od najmtodszych po najstar-
szych. Zdarza sig, ze kto$ podchodzi do kasy
z wielkim, siedmiokilowym eurogame’em,
a obok ktadzie kontrastowe karty i ksigzeczki
CzuCzu dla niemowlaka. | to jest wtasnie nasza
wizja - sklep petnopokoleniowy.

Mepel, to sklep stacjonarny i internetowy. Czy
trudno jest w dzisiejszych czasach pogodzi¢ to
razem pod wzgledem ekonomicznym?

Ania: Szczerze mowiac, najlepiej mie¢ oba
kanaty sprzedazy - mimo ze wiaze sie to z trud-
nosciami. Z jednej strony sprzedaz internetowa,
z drugiej sklep stacjonarny - to daje nam
pewien balans. Gdy ruch w internecie troche
siada, czesto nadrabia sklep stacjonarny. | od-
wrotnie. Natomiast pogodzenie tego wszyst-
kiego logistycznie to juz zupetnie inna sprawa -
to naprawde duze wyzwanie. Sklep i magazyn
dziatajg u nas razem, a miejsca zaczyna
brakowa¢. Po 10 latach dziatalnosci mamy juz
magazyny zewnetrzne, ale i tak wcigz walczymy
z przestrzenia.

Piotr: Co - nie ukrywajmy - czasem prowadzi
do rodzinnych komplikacji.. <$miech> Ale od
poczatku chcielismy mie¢ sklep stacjonarny. Na
etapie zakfadania firmy nie zastanawiali$my sie
nawet, czy to sie od razu spina finansowo. Dla

nas wazne byto to, zeby stworzy¢ miejsce, do
ktérego ludzie bedg chcieli przyj$¢, porozma-
wiaé, zapytaé, pograé, poczué¢ klimat. | to sie
udato.

Pamigtam, jak kilka lat temu sklep Mepel
znajdowat sie w piwnicy bloku kilka ulic dalej.
Dzisiaj znajduje sie w lokalu ustugowym jed-
nego z nowszych, katowickich osiedli. Jakie
macie dalsze plany i marzenia zwigzane z roz-
wojem mepel.pl jako wspélnego projektu?

Ania: Nasze pierwsze miejsce nazywaliSmy

Ezasamiktrzebajwybieracipomiedzylchecialgry;
alkeniecznoscialpracys

zartobliwie Board Game Dungeon - i nie bez
powodu. To byta piwnica w bloku, naprawde
kiepskie warunki. Cho¢ niektorzy klienci majg
do tego miejsca sentyment, my z wielkg ulga
sie stamtad wyprowadziliémy. Dtugo szuka-
lismy odpowiedniego lokalu — wbrew pozorom,
jeszcze przed pandemig w Katowicach bardzo
trudno byto znalez¢ przestrzen, ktéra nadawa-
taby sie na sklep stacjonarny i jednoczesnie
obstugiwata sprzedaz internetowg. Wiele lokali
odpadato juz na starcie - np. dlatego, ze nie
dato sie do nich wjechac¢ paleta. To dla nas




Dobrze jest wiedziéé,' gdzielna wystawie
znajdujg sie ulubioneltytuty:

absolutna podstawa. Dopiero boom budowlany
otworzyt nowe mozliwosci i wtedy znalezlismy
to obecne miejsce - z ktdérego jestesmy
naprawde zadowoleni.

Piotr: Zreszta... niestety uparliSmy sie aby
wszystko byto blisko domu. ZaczynalisSmy
w mieszkaniu, potem mieli$my lokal dostownie
100 metrow dalej, a teraz mamy 4 kilometry.
| to juz dla nas duzo. <$miech> Chcemy, zeby
sklep byt blisko - zaréwno dla nas, jak i dla
naszych pracownikéw, ktorzy tez sa z okolicy.
To bardzo utatwia codzienna logistyke.

Ania: Nie planujemy zmienia¢ lokalizacji sklepu
stacjonarnego. To miejsce zostaje z nami na
dluzej. Moze w przyszitosci rozdzielimy czes¢
internetowg od stacjonarnej - ale na razie ten
model dziata.

Piotr: ChcielibySmy rozbudowac sklep stacjo-
narny - da¢ mu wiecej przestrzeni, bo powoli
zaczyna by¢ ciasno. Co ciekawe, na poczatku
w ogoéle nie zastanawialiSmy sie, czy sklep
stacjonarny bedzie rentowny. Traktowali$my go

zauwazamy, ze przychodzg do nas nawet osoby
w wieku 70+, ktérzy tez kupuja gry czasami dla
siebie, czasami dla rodziny. Wiec tutaj napra-
wde jest no limit, jezeli chodzi o klientow.
Ludzie tez kupuja gry na przyktad wtasnie po to,
zeby przez Swieta wspodlnie zagraé, zamiast
rozmawia¢ o polityce, albo o innych, bardziej
drazliwych tematach <smiech>. Gier jest teraz
tyle na rynku, ze mozna wybiera¢ dowolnie,
dopasowujac prég wejscia. Wystarczy zaczaé
od prostej gry - czesto to wtasnie ona potrafi
wciggna€ i sprawi¢, ze gracze sami z siebie
chcg siegng¢ po wiecej. Bo planszéwki po
prostu potrafig dawaé duzo frajdy. Czesto
starsze osoby wybierajg na przyktad Abalone
albo co$s w stylu Azula. Zdarza sie tez, ze
klienci szukaja prezentu dla starszych rodzicéw
i wtedy witasnie takie tytuly cieszg sie duzym
powodzeniem.

Piotr: Wazne jest nasze pokolenie - czyli
millennialsi, dzi§ czterdziestolatkowie. Jako
dzieciaki bawili sie juz komputerami, grali

Zawsze zalezato nam tez na tym, zeby

dobrze doradzac. Bo najtatwiej jest

klienta zniechecic.

troche jako showroom, troche jako magazyn -
niezbyt efektywnie wykorzystany, ale potrzebny.
Z czasem jednak okazato sie, ze to miejsce
naprawde dobrze dziata. Ludzie lubig przycho-
dzié, porozmawiaé, zobaczyé gre na zywo. | to
nas bardzo cieszy.

Dlatego zauwazylem, e godziny otwarcia
sklepu zazwyczaj sg diuzsze przed Swietami.
Czy ze wzgledu na zwigekszony popyt gier
planszowych przed czasem wolnym, uwazacie
ze planszowki s coraz czestszym czynnikiem
gromadzacym ludzi przy wspélnym stole?
A nawet wyréownuja réznice miedzypoko-
leniowe?

Ania: Wydaje nam sie, ze tak. Coraz wigcej
i wsrod znajomych, i wsrdd klientéw w ogole,
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w Fortune, Eurobiznes, Magie i Miecz. Teraz,
majac troche wiecej czasu, wracajg do planszé-
wek i wciggaja w nie witasne dzieci. Ale to
dziata tez w druga strone - czesto przychodza
do nas, zeby kupi¢ co$ dla swoich rodzicéw,
ktérzy maja po szescdziesigt, siedemdziesiat
lat. Mysle, ze witasnie to pokolenie jest dzi$
kluczowe dla rozwoju tego hobby - taczy dwa
$wiaty i buduje mosty miedzy pokoleniami.

Ania: ZauwazyliSmy, ze dzieci coraz czesciej
grajg w planszowki juz w przedszkolu czy
szkole. Wracajg potem do domu i méwia: 'Gra-
lismy dzisiaj w Dixita' - albo co$ podobnego -
‘chciatbym to mie¢ tez w domu, bo byto super'.
Rodzice wtedy przychodzg do nas i méwig co$
w stylu: 'No, w przedszkolu byto co$ takiego...
Ixit? Trixit? Co§ w tym guscie'. Czasem nawet
nie pamietajg doktadnie tytutu i go opisuja, ale
dzieciaki sg tak zachwycone, ze wiadomo -

trzeba znalezé te gre. Tutaj zawsze jest
nieoceniona pomoc naszej obstugi sklepu.
Piotr: Wydaje mi sig, ze kolejne pokolenie
niesie ze sobg duzy potencjat - coraz wiecej
miodych ludzi siega po planszéwki. Tym bar-
dziej, ze rynek stara sie by¢ coraz bardziej
innowacyjny. Wida¢ to chociazby w taczeniu
gier planszowych z grami wideo - albo przez
adaptacje znanych tytutéw komputerowych,
albo przez hybrydowe rozwigzania z aplikacja-
mi. To przycigga dzieciaki, ktore z jednej strony
chca sie troche oderwaé od ekranu, ale z dru-
giej - dalej szukaja tej przygodowej, RPG-owej
atmosfery, jaka znajg z gier komputerowych. Od
kiedy otworzyliSmy sklep w 2015 roku, rynek
niesamowicie sie rozwingt — naprawde, w ciggu
tych dziesieciu lat zmienito sie bardzo, ale to
bardzo duzo. Same gry sg dzi$ coraz tadniejsze
- niektére wygladajg jak mate dzieta sztuki.
Coraz czesciej powstaja tez planszowki inspiro-
wane grami komputerowymi, co przycigga 0so-
by, ktére wczesniej graty tylko cyfrowo. Ogrom-
nie rozwinat sie tez segment gier imprezowych.
Mamy teraz taka réznorodno$¢, ze miodzi
ludzie - osiemnascie, dwadziescia pare lat -
przychodzg na przyktad przed Sylwestrem
i kompletnie nie wiedzg, co wybra¢. Jednakze
wiedzg, ze taka planszéwka na domdwce ,zrobi
impreze”.

Nieprzerwanie od 2018 roku, Wasz sklep
mepel, znajduje sie zawsze w TOP5 w plebi-
scycie GramPrix, w kategorii ,Najlepszy Sklep
Internetowy”. Jak myslicie, co najbardziej sie
przyczynito do tak duzego sukcesu?

Ania: Szczerze moéwigc, co roku sami sie
zastanawiamy, jak to sie dzieje, ze zndw
trafiamy do TOP5. Mamy jednak nadzieje, ze to
po prostu zastuga dobrej obstugi. Od poczatku
stawiamy na klienta - staramy sie odpowiada¢
na wszystkie pytania, by¢ dostepni i pomocni.
Do tego mamy naprawde szeroki asortyment,
wiec jest w czym wybieraé.

Cos od graczy dla graczy, tak?
Ania: Tak, dziatamy z mysla o graczach, bo
sami nimi jeste$my. Kiedy zamawiamy nowe



gry, zawsze patrzymy na nie naszymi oczami -
czy majg sens, czy naprawde mogg sie komus
spodobaé. 0d poczatku chcieli§my mie¢ oferte
szerokg i réznorodng - od gier dla najmtod-
szych po tytuly dla doswiadczonych graczy.
Chcemy, zeby kazdy mégt u nas znalez¢ co$ dla
siebie. Moze wtasnie to doceniajg nasi klienci.
Piotr: Od poczatku mieli$my takie podejscie, ze
to nie ma by¢ po prostu biznes dla samego
biznesu. Wktadamy w Mepel troche serca i du-
szy. Prowadzimy sklep tak, jak sami chcieli-
bysmy by¢ obstugiwani - gdyby kto$ otworzyt
taki sklep przed nami, to jako klienci chcieli-
by$my czué¢ sie w nim dobrze. Zaréwno jesli
chodzi o obstuge, jak i o asortyment. Duzg wa-
ge przyktadamy do tzw. customer care - zalezy
nam, zeby nasi pracownicy odpowiadali na
wiadomosci, pomagali klientom w sklepie
stacjonarnym i byli po prostu dostepni. Staramy
sie, zeby wszystko dziatato sprawnie i na czas.
Ania: Zawsze zalezato nam tez na tym, zeby
dobrze doradzaé. Bo najtatwiej jest klienta
zniecheci¢ - kto$ mowi, ze nigdy nie grat
w planszéwki, a my mu podamy od razu Horror
w Arkham, to wtedy umiera przy wstepie do
instrukciji. Dlatego staramy sie dopasowac gre
do osoby - tak, zeby to byta przyjemnos¢, a nie
frustracja. | widzimy, ze to dziata, bo ludzie
wracaja. Wiedzg, ze moga u nas znalez¢ dobrg,
zyczliwg pomoc.

Piotr: Nasi pracownicy to prawdziwi fachowcy
- dobieramy ich z mys$la o tym, zeby nie tylko
znali sie na grach, ale tez chcieli sie w tym
rozwija¢. Zachecamy ich do ciggtego szkolenia
sig, poznawania nowosci. | chyba jednym
z dowoddéw na to, ze to dziata, jest nasz wynik
w Google Maps - przy ponad 700 opiniach
mamy ocene 5.0. To raczej rzadko spotykane.
Praktycznie caty czas dostajemy same piatki,
co nas ogromnie cieszy i pokazuje, ze ta jako$¢
obstugi rzeczywiscie jest zauwazana.

Co sadzicie o rosnacej liczbie polskich wydaw-
nictw i projektéw crowdfundingowych?

Ania: Czy ta liczba naprawde jeszcze rosnie?
Mamy wrazenie, ze apogeum juz byto - kilka lat
temu. Wtedy rzeczywiscie tych kampanii byto
bardzo duzo. Wydaje nam sig, ze w pewnym
momencie zrobito sie tego po prostu za duzo
i klienci zaczeli odczuwa¢ przesyt. Coraz mniej
0s6b chce czekac¢ rok czy dwa na gre. Dzi$
wiekszos¢ ludzi chee kupi¢ i zagra¢ od razu -
najlepiej jutro, pojutrze, maksymalnie za ty-
dzien. Czesto, kiedy rozmawiamy z klientami,
styszymy: 'A, faktycznie, kiedy$ to wspieratem...
zupetnie zapomniatem!. To pokazuje, ze ten
model ma swoje minusy. Dlatego naszym zda-
niem zainteresowanie kampaniami crowdfun-
dingowymi zaczeto spada¢ - ludzie wola sie-
gna¢ po cos dostepnego od reki.

Piotr: Wokét crowdfundingu pojawia sie tez
sporo zalu - bo jego pierwotna idea, czyli
wspieranie mtodych twoércéw i finansowanie
odwaznych projektow, zostata troche zdomino-
wana przez duze firmy. Nie ma sie co
oszukiwac - takie wydawnictwa jak CMON i tak
by wydaty Zombicide'a, niezaleznie od tego, czy
bytby na Kickstarterze, czy nie. Crowdfunding
stat sie wiec narzedziem marketingowym, nape-
dzajacym FOMO i upselling - wersje deluxe,
stretch goale, ekskluzywne dodatki... | jasne, sg
osoby, ktére kupujg duze kampanijne gry i rze-
czywiscie je ogrywaja przez caty rok - to jest
super. Ale uméwmy sie: wiekszos$¢ graczy nie
wykorzystuje nawet potowy tego, co dostaje
w takich gigantycznych pudetkach. To troche
sztuczne pompowanie projektu. Z drugiej strony
- nikt nikogo nie zmusza. Dopdki wydawcy
dziatajg uczciwie, a wiekszos¢ z nich rzeczy-

wiscie dowozi gry - moze z opdznieniem, ale
dowozi - to jest okej. Sg tez wyjatki, jak chochy
Sixth Realm, o ktérym wspominat ostatnio
Adam z 'Planszodtrefy’ - tam sytuacja byta
jasna: firma ogtosita upadtosé¢, klienci zostali
poinformowani, a a my bierzemy strate na
siebie. My sami podchodzimy do takich kampa-
nii bardzo ostroznie - nie wspieramy wszystkie-
go jak leci. Rynek sam to weryfikuje. To jest po
prostu czysty kapitalizm <$miech>.

Wyjdziemy troche z tej szczegétowej analizy
rynkowej, bo widze, ze jest to temat rzeka. Czy
macie jakies gry, w ktore szczegodlnie lubicie
gra¢ razem?

Ania: To sie zmienia z czasem, ale chyba klasy-
kiem, ktéry zawsze wspominamy z sentymen-
tem, jest Carcassonne.

Piotr: Cho¢, prawde méwiac, dawno juz w niego
nie gralismy.

Ania: Tak, ostatnio juz nie, ale bardzo spodo-
bata nam sig Halo Wieza - $wietna gra. Lubimy
tez calg serie Rzu¢ na tace. Wtasciwie najbar-
dziej przypadty nam do gustu te tytuly, ktdre nie
zostaly wydane po polsku, ale majg polskie
instrukcje.

Piotr: Na przyktad Clever 4ever i Clever Cubed -
to nasze ostatnie faworyty.

Ania: Tez dlatego, ze zycie i praca - a prowa-
dzenie sklepu to tylko cze$¢ naszych zajeé -
nie zostawiajg zbyt duzo czasu na dluzsze
rozgrywki.

Piotr: Teraz jest troche lepiej, ale byly czasy, ze
praktycznie w ogdle nie graliSmy - tyle byto
obowigzkéw.

Ania: Dlatego obecnie stawiamy raczej na
Izejsze gry, ktére mozna rozegra¢ w 45 minut
do godziny, tatwe do roztozenia i spakowania.
Takie, ktére mozna tez wrzuci¢ do walizki
i zabra¢ na wakacje. Mamy oczywiscie w kolek-
cji tez ciezsze tytuly, ale czesciej gramy w nie
ze znajomymi. A ze mamy takich, ktérzy zawsze
chca sprobowac czego$ nowego, to praktycznie
przy kazdej okazji przynosimy inng gre. No i sta-
ramy sie by¢ na biezagco - Piotrek spedza
troche czasu w sklepie, wiec chce wiedzie¢, co
polecac klientom z wtasnego doswiadczenia.

Czy jakies tytuly testujecie we dwoje przed
wprowadzeniem do sklepu?

Piotr: Nie, raczej nie testujemy gier we dwoje
przed ich wprowadzeniem do oferty. To prak-
tycznie niemozliwe - decyzje zakupowe trzeba
podja¢ wczesniej, zanim tytut w ogdle fizycznie
do nas trafi. Czasem mozemy ograé wersje
angielska, zanim pojawi sie polska, ale i tak -
jesli jakas nowos¢ od duzego wydawcy ma sie
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dobrze sprzedawaé, to po prostu musimy ja
mie¢ w sklepie, niezaleznie od naszych osobis-
tych preferencji.

Ania: Doktadnie - to zawsze kwestia gustu. To,
ze ja na przyktad nie przepadam za grami
kooperacyjnymi, nie znaczy, ze one sie Zle
sprzedajg. Wrecz przeciwnie - s3g bardzo
popularne, zwtaszcza wsréd rodzin z dziec¢mi,
bo nie kazdy lubi przegrywac.

Piotr: Oczywiscie, staramy sie gra¢ w jak naj-
wiecej tytutéw, szczegdlnie tych, ktére dosta-
jemy do ogrania przez wydawcdéw. Czasem
odwiedzaja nas tez przedstawiciele wydaw-
nictw i prezentujag nowosci naszym pracowni-
kom. To naprawde robi réznice - gra, ktorg
dobrze znamy, duzo tatwiej i szczerzej sie
poleca. Nie da sie przekaza¢ emocji zwigza-
nych z gra, jesli samemu sie w nig nie grato.
A gdy rozmawiamy z klientem i mozemy
podzieli¢ sie osobistym wrazeniem - to napra-
wde dziata.

Ania: | zwyczajnie fatwiej sie o takiej grze
opowiada. Wiadomo, ze nie jesteSmy w stanie
zna¢ wszystkich tytutéw - mamy przeciez kilka
tysiecy pozyc;ji.

Piotr: Mamy pracownikéw, ktorzy potrafig
opowiada¢ o grach, w ktére jeszcze nie grali -
bo sie tym interesuja, czytaja instrukcje, oglada-
ja gameplaye na YouTube. Ale wiadomo, ze nie
da sie wszystkiego ogra¢. Dlatego czasem
trzeba korzystac z takich zrédet wiedzy.

Wywiad przeprowadzit: Karol ,Zefios” Zigba

Czesé Il wywiadu ukazZe sie w kolejnym numerze
Magazynu Plansza...
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Wesprzyj nas o PATRONITE
na Patronite

Magazyn tworzymy za darmo, bo wierzymy, ze rados¢ z gier JAK TO ZROBIC?
planszowych powinna by¢ dostepna dla kazdego. Jednak jego ) o ,
przygotowanie wymaga czasu, zaangazowania i $rodkéw na 1. Na poczatek musisz zalogowac sig na swoje
oprogramowanie, hosting czy udziat w wydarzeniach. konto Patronite.

Dlatego prosimy o wsparcie na Patronite. Kazda zfotéwka 2. Wybierz profil Magazynu Plansza. Skorzystaj
pomoze rozwijaé magazyn, podnosié jako$é tresci i poszerzaé z funkcji wyszukiwania ("Szukaj Autora” w lewym
oferte. Twoja pomoc to nie tylko realne wsparcie, ale tez g6rnym rogu - tam wpisz Magazyn Plansza).
ogromna motywacja.

3. Po wejsciu na nasz profil wybierz prég

Dziekujemy, ze jeste$ z nami. Wspélnie mozemy stworzyé co$ wsparcia i kliknij na niego (podswietli sig na
wyjatkowego! niebiesko i pojawi sie informacja ,Zostan
Patronem”).

patronite.pl/magazynplansza e ecydowac sig na Jedna

5. Na koniec powinienes$ dosta¢ maila
z potwierdzeniem.

Gratulacje, wlasnie tworzysz za nami
planszowkowa historie!
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sie wrazeniami z rozgrywek? A moze tworzysz (® ®
wtasne gry i chcesz zaprezentowac je szerszemu
gronu? Jesli tak, to wlasnie Ciebie szukamy!

Chcemy stworzy¢ przestrzen petng inspiracji, gdzie
kazdy fan gier - od poczatkujacych po ekspertow -
znajdzie cos dla siebie.

M AGAZ Yall
Dotaczajac do nas, mozesz: Plaﬂsza

o Pisac recenzje i artykuty.

o Przeprowadza¢ wywiady z tworcami i graczami.

o Tworzyc felietony i poradniki dla czytelnikdw.

o Promowacé swoje projekty zwigzane z grami
planszowymi.

Nie musisz by¢ zawodowym dziennikarzem - liczy
sie pasja, wiedza i che¢ dzielenia sie swojg mitoscig
do planszéwek.







